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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan pengalaman belajar siswa 
dalam pembelajaran berbasis komputer model drills and practice pada materi 
Matriks di Kelas X SMK Negeri 4 Pontianak. Metode yang digunakan adalah 
deskriptif dengan bentuk penelitian studi kasus. Subjek pada penelitian ini adalah 
siswa kelas X TKJ. Hasil analisis data menunjukkan bahwa: (1) 28,1% siswa 
melakukan proses pengalaman belajar yang baik; (2) Aspek pengalaman belajar 
mengamati dilakukan oleh seluruh siswa; (3) Aspek pengalaman belajar 
mengkomunikasikan dilakukan oleh 44% siswa, aspek ini merupakan aspek yang 
paling sedikit dilakukan oleh siswa karena siswa tidak memahami materi, takut 
salah dan minder/ kurang percaya diri untuk menjawab pertanyaan dari guru; dan 
(4) Aspek pengalaman belajar menanya dilakukan oleh 50% siswa, disebabkan 
karena siswa segan untuk bertanya. 
 
Kata Kunci: Pengalaman Belajar, Pembelajar Berbasis Komputer, Model 
Drills and Practice 
 
Abstract: The purpose of the research was to explain how learning experience 
students of class X at SMK Negeri 4 Pontianak in computer-based learning drills 
and practice model on lesson matrix. The research method is deskriptive and the 
form was case study. The subject of this research were the students of class X 
TKJ. The result show that (1) 28,1% students did all the components of learning 
experience; (2) the observation components were conducted by all students, (3) 
the communication component were conducted  by  44% students, this component 
is the least done by students. Because the students didn't understand the lesson, 
afraid to answer false and less confident to answer  the question from teacher; (4) 
the asking component were conducted by 50% students, because the students are 
disinclined to ask the question. 
 
Keywords: Learning Experience, Computer-Based Learning, Drills and 
Practice Model 
 
enggunaan teknologi dalam dunia pendidikan, khususnya dalam proses 
pembelajaran sudah berkembang pesat. Belajar saat ini tidak harus berada di 
tempat dan waktu yang sama, tetapi dimungkinkan berada di tempat dan waktu 
yang berbeda menggunakan e-learning, teleconference, dsb. Belajar juga tidak 
hanya bersumber pada buku cetak saja, tetapi bisa didapatkan dari internet, e-
book, e- journal, dsb. Salah satu produk teknologi elektronik yang sudah sangat 
populer pada saat ini yaitu komputer. 
P 
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Komputer merupakan suatu sistem elektronik yang digunakan untuk 
memanipulasi data dengan cepat dan tepat serta dirancang dan diorganisasikan 
supaya secara otomatis menerima dan menyimpan data input, memprosesnya dan 
menghasilkan output, bekerjanya dikendalikan oleh program yang tersimpan di 
dalam penyimpanannya dan program tersebut dikenal dengan nama sistem operasi 
(Nurama, 2012: 15). Penggunaan komputer pada mata pelajaran matematika 
menurut Kartika (2014: 25) memiliki waktu yang rendah yakni 2,9 jam per 
minggu. Penggunaan komputer sebagai alat pembelajaran menurut Rusman 
(2012: 179) dibagi menjadi beberapa bentuk yaitu antara lain e- learning atau 
pembelajaran berbasis web dan pembelajaran berbasis komputer. 
Pembelajaran berbasis komputer dimulai sejak munculnya mesin mengajar 
atau teaching machine yang dikembangkan oleh Sydney L. Pressey pada tahun 
1960. Menurut Rusman (2012: 153) pembelajaran berbasis komputer merupakan 
program pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan software komputer berupa program komputer yang berisi tentang 
muatan pembelajaran meliputi judul, tujuan, materi pembelajaran, dan evaluasi 
pembelajaran. Selain itu Rusman juga mengelompokkan pembelajaran berbasis 
komputer menjadi empat model yaitu model drills and practice, model tutorial, 
model simulasi dan model instructional games. 
Pembelajaran berbasis komputer model drills and practice adalah suatu 
model program pembelajaran yang disusun melalui latihan – latihan yang 
dilakukan berulang kali secara sistematis untuk meningkatkan keterampilan siswa 
pada saat belajar yang bertujuan untuk membantu siswa belajar mandiri, melatih 
berbagai indera siswa dan menciptakan suasana belajar yang baru. Menurut 
Rusman (2012: 193) tahapan penyajian pembelajaran berbasis komputer model 
drills and practice yaitu (1) Penyajian masalah – masalah dalam bentuk latihan 
soal pada tingkan tertentu dari kemampuan dan performance siswa; (2) Siswa 
mengerjakan soal – soal latihan; (3) Program merekam penampilan siswa, 
mengevaluasi siswa, kemudian memberikan umpan balik; dan (4) Jika jawaban 
yang diberikan siswa benar, program menyajikan materi selanjutnya dan jika 
jawaban siswa salah, program menyediakan fasilitas untuk mengulangi latihan 
soal pada akhir keseluruhan soal. 
Merancang pengalaman belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
merupakan aspek penting dalam perencanaan pembelajaran. Pengalaman belajar 
adalah proses kegiatan belajar yang dilakukan siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Menurut Piaget (Zakky; www.academia.edu /17534497 
/PENGEMBANGAN_PENGALAMAN_BELAJAR; diakses 12 April 2017). 
Untuk merancang suatu pengalaman belajar perlu diperhatikan hal – hal yaitu (1) 
Sesuai dengan tujuan dan kompetensi yang akan dicapai; (2) Sesuai dengan jenis 
bahan atau materi; (3) Ketersediaan sumber belajar; dan (4) Harus sesuai dengan 
karakteristik siswa. Dalam Permendikbud (2013) dinyatakan bahwa proses 
pembelajaran yang baik dan benar terdiri dari minimal lima aspek pengalaman 
belajar yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan informasi/ eksperimen, 
mengolah informasi/ mengasosiasi dan mengkomunikasikan. 
Keterkaitan pengalaman belajar dengan pembelajaran berbasis komputer 
model drills and practice terdapat pada tahap penyusunan rencana pelaksanaan 
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pembelajaran (RPP). Dalam Permendikbud (2013) kelima aspek pengalaman 
belajar dapat dirinci menjadi berbagai kegiatan belajar seperti membaca, 
mengajukan pertanyaan, berdiskusi, dsb. Tahapan pembelajaran berbasis 
komputer model drills and practice disusun dan disajikan menjadi kegiatan 
belajar belajar yang dilakukan oleh siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.  
Matematika merupakan mata pelajaran wajib bagi siswa pada jenjang Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK), tapi pada kenyataannya siswa pada jenjang ini lebih 
mementingkan mata pelajaran produktif dan acuh dengan mata pelajaran 
matematika. Masalah tersebut dapat terlihat dari pernyataan guru yang 
mengatakan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika tidak memuaskan 
dan hasil dari ujian nasional 2016 mata pelajaran matematika banyak siswa yang 
tidak dapat mencapai batas nilai kelulusan. 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Fitri Nurhayati, Tri Redjeki dan Budi 
Utami (2013: 195) menyatakan bahwa nilai prestasi siswa menggunakan model 
drills and practice lebih tinggi dibandingkan dengan metode pembelajaran 
learning cycle 5E. Sejalan dengan itu Hamdani juga mengatakan bahwa model 
drills and practice efektif untuk meningkatkan keterampilan menulis karangan 
naskah pidato siswa. 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin melakukan penelitian mengenai 
pengalaman belajar siswa dalam pembelajaran berbasis komputer model drills 
and practice pada materi matriks di SMK Negeri 4 Pontianak. 
 
 
METODE 
Metode yang digunakan adalah metode deskriptif dengan bentuk penelitian 
studi kasus. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TKJ 
SMK Negeri 4 Pontianak. Setelah dilakukan proses pembelajaran berbasis 
komputer model drills and practice siswa dipilih 1 orang pada setiap tingkatan 
kelompok siswa yang melakukan 5 aspek, 4 aspek, 3 aspek,2 aspek dan 1 aspek 
untuk diwawancara. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah teknik 
pengamatan dan teknik komunikasi langsung. Alat pengumpul data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar pengamatan, pedoman wawancara, 
dan software pembelajaran berbasis komputer model drills and practice yang 
telah divalidasi oleh 1 orang ahli dan 2 orang guru sekolah mata pelajaran 
matematika. 
Prosedur dalam penelitian ini terdiri dari 3 tahap, yaitu 1) tahap persiapan, 
2) tahap pelaksanaan, dan 3) tahap akhir. 
Tahap Persiapan 
Langkah – langkah yang dilakukan pada tahap persiapan, antara lain : (1) 
Menyiapkan instrumen penelitian lembar pengamatan yang membuat item – item 
mengenai komponen aspek pengalaman belajar. Penyusunan indikator ini 
dirancang oleh peneliti dengan acuan pengalaman belajar dengan kegiatan 
belajar.; (2) Menyiapkan software pembelajaran berbasis komputer model drills 
and practice. Software pembelajaran ini dibuat oleh peneliti dengan acuan 
tahapan penyajian pembelajaran berbasis komputer model drills and practice 
yang diadaptasi dari Rusman (2012: 193). Soal latihan dan materi yang terdapat 
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pada software pembelajaran berbasis komputer model drills and practice 
diadaptasi dari buku siswa matematika kurikulum 2013; dan (3) Melakukan 
validasi instrumen penelitian. 
Tahap Pelaksanaan 
Pada tahap pelaksanaan, melakukan : (1) pengarahan kepada observer 
mengenai tata cara melakukan pengamatan pengalaman belajar siswa dalam 
pembelajaran berbasis komputer model drills and practice; (2) proses 
pembelajaran berbasis komputer model drills and practice; (3) analisis hasil 
pengamatan pengalaman belajar siswa; (3) memilih siswa berdasar tingkatan 
kelompok siswa yang melakukan 5 aspek, 4 aspek, 3 aspek, 2 aspek dan 1 aspek 
pengalaman belajar; dan (4) Melakukan wawancara kepada siswa. 
Tahap Akhir 
Langkah – langkah yang dilakukan pada tahap akhir, antara lain : (1) 
Menganalisis data yang diperoleh dari hasil pengamatan dan wawancara; (2) 
Mendeskripsikan hasil analisis data dan memberikan kesimpulan sebagai jawaban 
dari rumusan masalah; dan (3) Menyusun laporan penelitian. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
Hasil Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TKJ SMK Negeri 4 
Pontianak. Hasil analisis lembar pengamatan disajikan pada Tabel 1 berikut ini. 
 
Tabel 1  
Data Hasil Lembar Pengamatan 
 
No 
Tingkatan 
Kelompok 
Kode Siswa Jumlah Siswa 
1 5 Aspek 
ADM, BL, F, MR4, MAR, 
RA, W, DCP, AA 
9 
2 4 Aspek TU, AK3, DH, DA, SGA 5 
3 3 Aspek 
KU, MR1, R2, R3, MI, AW, 
FN 
7 
4 2 Aspek  
RF, YM, NJ, MNN, PDS, 
MR5 
6 
5 1 Aspek B, YRM, MM, AK4, S 5 
 
Pada tabel 1 menunjukkan bahwa jumlah siswa yang melakukan 5 aspek 
pengalaman belajar adalah 9 orang siswa. Sedangkan jumlah siswa yang 
melakukan 4 aspek, 3 aspek, 2 aspek dan 1 aspek pengalaman belajar adalah 23 
orang siswa. Hal ini menunjukkan bahwa siswa belum melakukan pengalaman 
belajar yang baik. Berikut adalah tabel hasil lembar pengamatan yang disusun 
berdasarkan tingkatan aspek pengalaman belajar. 
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Tabel 2 
Data Hasil Lembar Pengamatan Setiap Aspek Pengalaman Belajar 
 
No Aspek M %M TM %TM 
1 Mengamati 32 100 0 0 
2 Menanya 16 50 16 50 
3 
Mengumpulkan 
Infromasi/ 
Eksperimen 
23 72 8 28 
4 
Mengolah 
Informasi/ Asosiasi 
18 56 14 44 
5 Mengkomunikasikan 14 44 18 56 
Keterangan : 
M  = Melakukan 
%M = Persentase melakukan 
TM  = Tidak Melakukan 
%TM = Persentasi tidak melakukan 
 
Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa siswa seluruh siswa melakukan 
aspek mengamati, 50% siswa melakukan aspek menanya, 72% siswa melakukan 
aspek mengumpulkan informasi/ Eksperimen, 56% siswa melakukan aspek 
mengolah informasi/ Asosiasi dan 44% siswa melakukan aspek 
mengkomunikasikan. Terkait dengan itu aspek mengamati telah baik dilakukan 
oleh siswa dan aspek mengkomunikasikan merupakan aspek yang paling sedikit 
dilakukan oleh siswa. 
Selanjutnya diberikan wawancara sebagai tindakan tindak lanjut setelah 
melakukan proses pembelajaran berbasis komputer model drills and practice. 
Wawancara dilakukan kepada 5 orang siswa dari subjek penelitian yang diambil 
secara acak untuk mewakili setiap tingkat pengelompokan pengalaman belajar 
siswa. 5 orang dari subjek yang diwawancarai yaitu : BL yang mewakili siswa 
tingkat 5 aspek, TU yang mewakili siswa tingkat 4 aspek, KU yang mewakili 
siswa tingkat 3 aspek, RF yang mewakili siswa tingkat 2 aspek dan S yang 
mewakili siswa tingkat 1 aspek. 
Hasil wawancara yang dilakukan pada BL, peneliti bertanya apa yang 
dilakukan untuk memahami materi pembelajaran. Siswa menjawab “Saya itu pas 
dijelaskan lewat praktek oleh guru mengenai definisi matriks, saya mulai mengerti 
karena hampir mirip dengan microsoft excel. Kemudian setelah membaca materi 
pada program memang hampir sama dan saya hapal sedikit- sedikit”. Dari 
jawaban tersebut, diketahui siswa melakukan kegiatan belajar memperhatikan 
penjelasan guru dan menghubungkan pembelajaran/ materi lain yang relevan 
untuk memahami materi. Selain itu untuk mempertegas pernyataan siswa tersebut 
peneliti menanyakan kegunaan komputer bagi siswa. Siswa menjawab “Gini pak, 
saya menggunakan 2 unit komputer. Unit pertama saya gunakan untuk 
mengerjakan soal latihan dan satu lagi saya gunakan untuk melihat materi”. 
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Jawaban siswa tersebut diketahui siswa melakukan kegiatan belajar membaca 
materi yang disediakan pada software pembelajaran. 
Pada aspek menanya BL melakukan kegiatan bertanya kepada teman untuk 
meminta penjelasan karena tidak memahami materi berikut petikannya “dengan 
teman, saya meminta penjelasan kenapa transpose matriks bisa menjadi seperti 
itu. Setalah mendapatkan penjelasan dari teman, saya tanyakan dengan bapak 
jawabannya betul apa tidak”. Dalam aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen, 
BL melakukan kegiatan mencari jawaban soal latihan pada kertas coretan dan 
berdiskusi kepada teman untuk mendapatkan jawaban latihan soal berikut 
petikannya “kertas coretan saya gunakan untuk mencari jawaban latihan soal pak” 
dan “ooo...pernah pak, mereka berdebat pak . Jadi saya menjelaskan jawaban saja, 
kemudian kalau teman lain sudah setuju baru kita menjawab latihan soal pak”. 
Hasil wawancara yang dilakukan pada TU, pada aspek mengamati TU 
melakukan kegiatan belajar membaca materi yang terdapat pada software 
pembelajaran berulang kali untuk memahami materi, berikut petikan 
wawancaranya “pertama sih, saya membaca materi sampai saya paham pak 
kemudian jika belum paham saya baca terus berulang – ulang kali”. Pada aspek 
menanya, TU sering bertanya kepada teman sekelompok untuk bertanya mengenai 
materi yang tidak dipahami dan langkah – langkah mengerjakan suatu soal yang 
tidak dipahami berikut petikan wawancaranya “saya pernah bertanya kepada 
teman kelompok. Saya bertanya tentang materi dan jawaban soal yang tidak saya 
ketahui”. Tetapi TU tidak pernah bertanya kepada guru dengan alasan segan dan 
takut dicemooh oleh teman yang lain jika pertanyaan yang diajukannya sangat 
mudah bagi yang lain, selain itu TU juga mengatakan jika ia bingung untuk 
bertanya mengenai apa, berikut petikan wawancaranya “saya tidak pernah 
bertanya dengan guru pak, karena saya takut dan bingung mau nanya apa”. 
Dalam aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen, TU lebih banyak 
mencari jawaban soal menggunakan kertas coretan. TU sangat pasif dalam proses 
berdiskusi yang dilakukan teman sekelompoknya, TU lebih sering mengikuti 
jawaban yang telah disepakati oleh temannya. Untuk aspek mengolah informasi/ 
asosiasi, TU berbeda jawaban dengan teman yang lain, ia membandingkan 
jawaban yang diperolehnya kemudian bersama teman yang lain mencari jawaban 
bersama – sama untuk memperoleh kesepakatan jawaban, berikut petikan 
wawancaranya “saya pernah berdebat karena teman tidak setuju dengan jawaban 
saya, kemudian kami membandingkan jawaban dan mencari lagi dari awal 
bersama – sama”. 
Hasil wawancara yang dilakukan kepada KU, pada aspek mengamati untuk 
memahami materi matriks ia mulanya memperhatikan penjelasan yang 
disampaikan kepada guru kemudian KU membaca berulang – ulang materi yang 
disajikan pada software pembelajaran berikut petikan wawancaranya “pertama 
saya melihat bapak menjelaskan didepan kelas, lalu melihat materi di software 
pembelajaran dan membacanya berkali – kali”. Untuk mengingat kembali apa 
yang telah ia pelari, KU membuat catatan pada kertas coretan, berikut petikan 
wawancaranya “untuk mengingat saya menulis materi di kertas coretan pak”. Pada 
aspek  menanya, KU sering bertanya kepada teman kelompok yang duduk 
disebelahnya untuk menanyakan materi yang tidak dipahami, berikut petikan 
8 
 
wawancaranya “saya sering bertanya kepada teman disebelah, jadi kalau saya 
tidak mengerti materi dan tidak bisa menjawab soal saya melihat jawaban teman 
sebelah.  
Pada aspek Mengumpulkan informasi/ eksperimen, KU mencari jawaban 
dengan kertas coretan tetapi jika tidak mengetahui jawaban ia langsung menyalin 
jawaban dari teman kelompoknya. Selain itu KU juga tidak aktif dalam berdiskusi 
dengan alasan bingung karena saat ia belum selesai membaca materi pada 
software pembelajaran teman kelompok yang lain sudah memindahkan layar ke 
menu selanjutnya. KU juga menginginkan agar setiap orang menggunakan 
komputer masing – masing, berikut petikan wawancaranya “bingung pak, terus 
anak – anak yang lain minta cepat, jadi saya belum selesai membaca yang lain 
sudah minta lanjut. Lebih enak kalau setiap orang pegang satu komputer”. 
Dalam aspek mengolah informasi/ asosiasi, KU tidak melakukan kegiatan 
belajar pada aspek ini. Dia sering menyalin jawaban dari teman kelompok, jika 
tidak mengetahui jawaban latihan soal KU langsung menyalin jawaban dari 
temannya, berikut petikan wawancaranya “Jika jawaban saya beda dengan teman 
yang lain, saya langsung melihat jawaban teman disebelah kemudia saya 
mencatatnya dikertas coretan, dan saya juga tidak mencoba mencari jawaban lagi 
kalau sudah beda”. Demikian juga dengan aspek mengkomunikasikan, TU terlihat 
pasif dan tidak menjawab pertanyaan dari guru karena dia tidak memamahi 
materi. Dia juga tidak berani/ takut untuk bertanya mengenai apa yang tidak 
dipahaminya dengan alasan bisa belajar sendiri dirumah. 
Hasil wawancara yang dilakukan kepada RF, pada aspek mengamati dia tidak 
fokus memperhatikan penjelasan guru dan lebih sering menggangu teman 
kelompok. RF hanya membaca untuk memahami materi pembelajaran, berikut 
petikan wawancaranya “caranya....membaca aja sama....apa namanya..hmm 
(sambil tertawa) hanya membaca pak”. Dalam aspek menanya, RF lebih aktif 
bertanya kepada teman kelompok saya dan tidak bertanya kepada guru karena 
bingung mau bertanya apa, berikut petikan wawancaranya “ada bertanya pak 
dengan teman, yang saya tanyakan semuanya pak (sambil tertawa) habisnya saya 
dag paham sama sekali”. 
Dalam aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen, RF tidak melakukan 
kegiatan apa-apa. Kertas coretan yang disediakan kosong dan dia hanya menyalin 
jawaban dari teman kelompok saja berikut petikan wawancaranya “kertasnya 
untuk mencari jawaban pak, tapi tidak saya kumpulkan lupa kemarin teselip 
dibuku sekarang ada dirumah kertasnya”. Dalam aspek mengolah informasi/ 
asosiasi, ia juga hanya melihat jawaban dari teman kelompok dan asal menebak 
jawaban latihan soal berikut petikan wawancaranya “saya hanya mengikuti 
jawaban teman dan hanya menjawab soal no.1 karena paling mudah”. Demikian 
juga dalam aspek mengkomunikasikan, RF tidak dapat menjawab pertanyaan 
yang diajukan oleh guru kepadanya. RF mengaku bingung untuk menjawab 
pertanyaan dari guru tersebut, berikut petikan wawancaranya “saya hanya 
mendengarkan penjelasan saja pak, bingung mau menjawabnya karena tidak 
paham”. 
Hasil wawancara yang dilakukan kepada S, pada aspek mengamati dia hanya 
fokus membaca tanpa menghiraukan suasana lingkungkan belajarnya, berikut 
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petikan wawancaranya “cara memahami materi saya membaca materi di software 
dihapalkan rumusnya kemudian dibaca lagi sampai benar – benar hapal”. Dia 
tidak mendengarkan penjelasan guru. Dalam aspek menanya, S tidak melakukan 
aspek ini karena mengaku hanya fokus membaca saja, berikut petikan 
wawancaranya “saya tidak ada bertanya pak, karena sibuk membaca terus”. 
Begitu pula dengan aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen, mengolah 
informasi/ asosiasi dan mengkomunikasikan, S tidak melakukan seluruh kegiatan 
belajar dalam aspek tersebut. S menyakini dia dapat memahami materi hanya 
dengan membaca, tanpa harus bertanya dan berdiskusi dengan teman, berikut 
petikan wawancaranya “saya tidak pernah berdiskusi pak, saya baca terus yang 
penting bisa menjawab, saya selesai mengerjakan latihan pak tapi tidak lulus”. 
Tapi kenyataannya S tidak dapat menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru 
dan nilai dalam software pembelajarannya tidak mencapai standar kelulusan. 
 
Pembahasan Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan mulai pada tanggal 5 september 2016 pada kelas 
X TKJ SMK Negeri 4 Pontianak. Penelitian ini dilakukan dengan alokasi waktu    
2 x 40 menit.  
Pada penerapan pembelajaran berbasis komputer model drills and practice 
siswa dibagi dalam 5 kelompok. Pembagian kelompok dilakukan oleh guru kelas 
yang bersangkutan. Tahapan yang dilakukan pada proses penerapan pembelajaran 
berbasis komputer model drills and practice dibagi menjadi 3 tahap yaitu (1) 
Tahapan awal, guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan mengapersepsi siswa 
mengenai pengenalan baris dan kolom dengan kehidupan sehari – hari; (2) 
tahapan inti, guru menjelaskan cara penggunaan software pembelajaran dan 
mempersilahkan siswa untuk melakukan proses pembelajaran mandiri; dan (3) 
Tahapan akhir, guru menjelaskan ringkasan materi dan siswa dipersilahkan untuk 
bertanya mengenai hal yang tidak dipahami serta guru dapat juga bertanya kepada 
siswa. 
Berdasarkan hasil pengamatan terlihat di dalam kelas X TKJ SMK Negeri 4 
Pontianak terdapat siswa – siswa dengan tingkat pengalaman belajar yang berbeda 
– beda. Terdapat 9 orang siswa dalam tingkatan 5 aspek, 5 orang siswa dalam 
tingkatan 4 aspek, 7 orang siswa dalam tingkatan 3 aspek, 6 orang siswa dalam 
tingkatan 2 aspek dan 5 orang siswa dalam tingkatan 1 aspek. Begitu juga jika 
dilihat dari segi aspek pengalaman belajar seluruh siswa melakukan aspek 
mengamati, 50% siswa melakukan aspek menanya, 72% siswa melakukan aspek 
mengumpulkan informasi/ eksperimen, 56% siswa melakukan aspek mengolah 
informasi/ asosiasi dan 44% siswa melakukan aspek mengkomunikasikan. 
Dengan demikian teori yang diungkapkan oleh Jeff Dyer, Hal Gregersen, Clayton 
M. Christensen dan Mel Foster dalam Sani (2014: 54) yang meletakkan 
mengamati berada pada piramida paling bawah karena mengamati merupakan 
kegiatan belajar yang semua orang bisa melakukannya dan meletakkan 
mengkomunikasikan di piramida paling atas karena untuk berkomunikasi seorang 
siswa harus memiliki pengetahuan dan rasa percaya diri yang baik. 
Dalam Permendikbud (2013), siswa telah melakukan pengalaman belajar 
yang baik jika melakukan 5 aspek pengalaman belajar yaitu mengamati, menanya, 
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mengumpulkan informasi/ eksperimen, mengolah informasi/ asosiasi dan 
mengkomunikasikan. Dalam hasil penelitian ditemukan bahwa hanya 9 orang 
siswa yang telah melakukan 5 aspek pengalaman belajar. Hal itu menandakan 
bahwa masih terdapat banyak masalah yang dihadapi oleh siswa dalam proses 
pembelajaran. Masalah tersebut akan dibahas menurut aspek pengalaman belajar. 
Aspek pengalaman belajar mengamati dalam penelitian ini terdiri dari 3 
indikator yaitu (1) membaca materi pada software pembelajaran berbasis 
komputer model drills and practice; (2) mendengarkan penjelasan guru; atau (3) 
menyimak penjelasan guru. Seorang siswa dikatakan telah melakukan aspek 
mengamati jika telah melakukan salah satu dari indikator aspek tersebut. Pada 
aspek mengamati seluruh siswa telah melakukan aspek pengalaman belajar ini 
dengan baik. Indikator yang paling sering dilakukan oleh siswa adalah membaca 
materi yang telah disediakan pada software pembelajaran berbasis komputer 
model drills and practice. Hal tersebut dikarenakan software pembelajaran 
tersebut merupakan alat inti pembelajaran. Dengan demikian teori yang 
dikemukan oleh Sani (2014: 54), mengamati merupakan kegiatan yang dapat 
dilakukan oleh seluruh manusia karena mengamati dilakukan menggunakan panca 
indera.  
Dalam aspek pengalaman belajar menanya, terdiri dari 2 indikator yaitu (1) 
menanyakan informasi yang tidak diketahui kepada guru; atau (2) menanyakan 
informasi yang tidak diketahui kepada teman. Seorang siswa dikatakan telah 
melakukan aspek menanya jika telah melakukan salah satu dari indikator tersebut. 
Pada aspek menanya setengah kelas melakukan kegiatan ini. Indikator yang sering 
dilakukan oleh siswa adalah menanyakan informasi yang tidak diketahui kepada 
teman. Selain itu ditemukan juga bahwa siswa tidak melakukan kegiatan 
menanya, hal ini disebabkan oleh dua akibat yaitu rasa takut, bingung untuk 
bertanya kepada guru dan tidak memahami materi yang dipelajari. Hal ini 
disebabkan oleh belum terbiasanya para siswa untuk mengemukakan 
pertanyaannya kepada guru dan kurang baiknya siswa dalam aspek mengamati. 
Hal itu sejalan dengan pendapat www.serba-serbi-infodik.blogspot.co.id yang 
mengemukakan bahwa ada lima hal penyebab siswa pasif, yaitu malu atau 
minder, takut, tidak mengerti, patuh dan mental meremehkan. 
Dalam aspek pengalaman belajar mengumpulkan informasi/ eksperimen, 
terdiri dari 3 indikator yaitu (1) mencari jawaban di kertas coretan; (2) membaca 
sumber lain selain software pembelajaran yang disediakan; atau (3) berdiskusi 
dengan teman sekelompok. Seorang siswa dikatakan telah melakukan aspek 
mengumpulkan informasi/ eksperimen jika telah melakukan salah satu dari 
indikator tersebut. Pada aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen 72% siswa 
melakukan kegiatan ini. Indikator yang sering dilakukan oleh siswa adalah 
mencari jawaban di kertas coretan dan berdiskusi dengan teman kelompok. 
Sebanyak 28% siswa tidak melakukan kegiatan ini, didukung dari hasil 
wawancara bahwa siswa yang tidak melakukan kegiatan ini terindikasi tidak 
melakukan aspek menanya dengan benar dan kurangnya bekal informasi materi 
yang dipahami oleh siswa. Sehingga mengakibatkan siswa bingung untuk 
menjawab atau bertanya kepada teman.  
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Dalam aspek pengalaman belajar mengolah informasi/ asosiasi, terdiri dari 2 
indikator yaitu (1) menghubungan materi matriks dengan materi lain yang sesuai 
dengan pembelajaran; atau (2) mencari solusi pemecahan masalah dari berbagai 
sumber yang memiliki pendapat yang berbeda. Seorang siswa dikatakan telah 
melakukan aspek mengumpulkan informasi/ eksperimen jika telah melakukan 
salah satu dari indikator tersebut. Pada aspek mengolah informasi/ asosisi, 
indikator yang sering dilakukan oleh siswa adalah mencari solusi pemecahan 
masalah dari berbagai sumber yang memiliki pendapat berbeda. 
Pada aspek pengalaman belajar mengumpulkan informasi/ eksperimen dan 
mengolah informasi/ asosiasi, faktor yang menyebabkan siswa tidak dapat 
melaksanan aspek tersebut adalah faktor dari diri siswa itu sendiri yaitu tidak 
adanya minat dan motivasi untuk belajar. Hal ini sesuai dengan teori Slameto 
dalam arofahsepta (2013) yang menyatakan siswa mengalami kesulitan belajar 
disebabkan karena faktor yang ada didalam individu yang sedang belajar yaitu 
tidak adanya perhatian, minat, bakat, motif, kematangan dan kesiapan dalam 
belajar. 
Dalam aspek pengalaman belajar mengkomunikasikan, terdiri dari 2 indikator 
yaitu (1) menyampaikan pendapat kepada teman mengenai materi matriks yang 
diketahuinya; atau (2) menyampaikan jawaban kepada guru untuk menjawab 
latihan soal.menghubungan materi matriks dengan materi lain yang sesuai dengan 
pembelajaran. Seorang siswa dikatakan telah melakukan aspek 
mengkomunikasikan jika telah melakukan salah satu dari indikator tersebut. Pada 
aspek mengkomunikasikan hanya ada 1 dari 5 siswa yang melakukan aspek ini. 
Siswa yang tidak melakukan kegiatan ini disebabkan karena pertama siswa kurang 
memahami materi, hal ini telah dapat diidentifkasi dari aspek pengalaman belajar 
sebelumnya, jika siswa tersebut tidak mengamati, menanya dan mengumpulkan 
informasi/ eksperimen dengan baik maka siswa tersebut akan kesulitan untuk 
berkomunikasi. Hal itu sejalan dengan hasil penelitian Dewantara (2012; 1) yang 
menemukan faktor penyebab siswa sulit berkomunikasi dalam pembelajaran yaitu 
motivasi, kebiasaan belajar, sikap mental dan interaksi antara guru dan siswa. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Hasil analisis data secara keseluruhan menunjukkan bahwa pengalaman 
belajar yang baik hanya dilakukan oleh 28.1% siswa. Aspek pengalaman belajar 
yang telah dilakukan oleh seluruh siswa adalah aspek mengamati. Sedangkan 
aspek mengkomunikasikan adalah aspek yang paling sedikit dilakukan oleh siswa. 
Hal itu disebabkan karena siswa tidak memahami materi, takut kepada guru, dan 
minder/ kurang percaya diri untuk menjawab pertanyaan dari guru. Selain itu pada 
aspek menanya yang hanya dilakukan oleh 50% siswa dikarenakan masih terdapat 
suasana suka mencemooh antara siswa, keseganan siswa untuk bertanya kepada 
guru dan siswa yang meremehkan pelajaran yang diberikan kepada guru. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh dan kelemahan – kelemahan dalam 
penelitian ini, peneliti memberikan saran sebagai berikut : (1) untuk 
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pengembangan pembelajaran berbasis komputer model drills and practice, 
hendaknya soal yang terdapat pada software pembelajaran dibuat sendiri dan pada 
proses pembelajaran guru hendaknya menugaskan siswa secara individu; (2) 
untuk perancang software pembelajaran, hendaknya saat siswa menjawab salah 
pada soal latihan terdapat menu pilihan untuk kembali membaca materi; dan (3) 
untuk guru sebagai orang yang paling dekat dengan siswa, diharapkan dapat 
mengkikis sifat ketakutan dan keengganan siswa untuk bertanya dengan cara 
memperjelas pertanyaan dengan kalimat yang dimengerti oleh siswa dan 
membangkitkan rasa percaya diri siswa dengan memperingati siswa yang 
mencemooh siswa lain ketika menjawab salah pertanyaan dari guru. 
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